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¿Qué es Ahiru? 


Ahira 1 


Ahiru es muchas cosas. Lo primero, y más importante, es un MESE 
fanzine sobre manga y anime, un intento por parte de unos otakus, 
de traeros noticias y comentarios de este mundillo a todos vosotros. 91117] 

La idea nació en Internet, allí nos conocimos casi todos nosotros, a Mailing List 
través de la mailing-list de manga. Cuando empezamos a conocer- de¡Manga 
nos un poco, pasó lo inevitable. Algunos ya tenían experiencia en el DISEÑO y 
campo, otros somos totalmente novatos, pero todos tenemos algo Miralo] 
en común, nos gusta el manga y queremos disfrutarlo al máximo. filejandro Maicas 


¿Por qué un título tan raro? Bueno, tiene su historia... una vez IES 
Arcade se comparó con el pato de una fábula. Éste presumía de que dose AS 
podía nadar, volar y andar. Entonces saltó la astuta serpiente y le RIMA 
dijo que se callara, pues ni volaba como un halcón, ni nadaba como 
un pez, ni caminaba como una gacela. De éste modo, perdió el res- ARTICULISTAS 


peto del resto de los animales. as SS 
Todo esto surgió a raíz de cierto cachondeo (en plan amistoso) Eh 


que nos llevábamos con él. Y bueno, dijo que le habíamos perdido el Arcade 
respeto como los animales al patito, porque sus conocimientos de Der_Pepe 
manga, eran “un poco de todo”, pero sin pasarse, al igual que el Jose Manuel 
pato. Como todos nosotros somos patos, pues eso, Ahiru en japo- Mol 
nés significa pato, y nos pareció un buen título, que además para ea 
nosotros tiene su significado. Israel Pineda 
filejandro Maicas 
Esperamos que sepáis perdonar nuestros fallos, y nos digáis A 


como os gustaría que fuera el fanzine. 
9 3 Esta publicación 


ee se realiza sin 
Un saludo en nombre de toda la redacción. animo de lucro. 


Las imágenes que 





aqui aparecen, 
Jorge Orte son propiedad de 
Creador y coordinador de la MLM sus autores. 






(Mailing List de Manga) 
Para apuntarse a 
IES 
hay que enviar 
un E-Mail a: 


elorteGpublic.ibercaja.es 
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Estreno de los primeros animes en el nuevo 





formato DVD 


Las primeras series animadas japonesas convertidas al 
formato DVD han sido estrenadas. 

DVD, es un nuevo formato video/audio/datos basado en 
el compact disc que algunos fabricantes esperan que suplante los 
CDs y cintas de video. 

Tokuma Shoten ha estrenado un pack de seis volúmenes 
de Bt'X (cubriendo toda la emisión de esta serie de 25 episodios 
de 1996 de Masami Kurumada, autora asimismo de Saint Seiya) 
por 4.800 yens cada volumen, ó 1.000 yens menos que el precio 
de la versión VHS. Toshiba EMI estrenó Ninja-sha, el OVA en dos 
volúmenes de AIC, por 8.544 yens. 


CD-ROMs de Kimagure Orange Road 


Han aparecido a la venta, varios CD-ROM dedicados a 
esta serie, bajo el nombre de Comic-On: 


El volumen 1 in- 
cluye una historia de 
KOR donde Kyosuke y 
Madoka juegan un parti- 
do detenis y tras ciertos 
libidinosos pensamientos 
sobre una sudorosa y 
desnuda Madoka, 
Kyosuke se da de bruces 
con Hikaru e intercambia 
su mente con ella. 





Lo siguiente que nos encontramos es a Kyosuke -en el 
cuerpo de Hikaru- dentro del vestuario femenino, disfrutando de lo 
lindo de las vistas y, sobre todo, de las que obtiene de una 
desinhibida Madoka. 

Todo acaba cuando aparece Hikaru, en el cuerpo de 
Kyosuke, vuelven a chocar y termina Kyosuke perseguido por una 
bandada de malhumoradas féminas 


El volumen 2, tan solo incluye tres video-clips con dibujos 
en color de Matsumoto. 


Han aparecido ya un tercer y cuarto volumenes, y se es- 
pera la próxima aparición de un quinto. 


What's Michael? por Dark Horse 


Dark Horse ha empezado a publi- 
car "What's Michael?" a partir de Abril de 
1997. El formato es aproximadamente 
'como media novela gráfica delas quesue- 
lesacar Viz. 

Su autor, Makoto Kobayashi, es 
¡conocido en nuestro país, porla aparición de 
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una de sus obras, "Hello-chan", en el difunto Shonen 
Mangazine que editó Planeta 


Las fechas de aparición de cada uno de los 
números, son las siguientes: 


Número 1: Abril de 1997 / Número 2: Agosto de 1997 / 
Número 3: Noviembre de 1997 / Número 4: Febrero de 
1998 


En esta edición se recogerá todo el material 
editado por la difunta Eclipse. Y si las ventas son bue- 
nas, se continuará su publicación. 


Otros mangas que editará Dark Horse, en un prin- 
cipio, a lo largo de este año y parte del próximo, serán 
lossiguientes: 


Blade of the Immortal: Blood of a Thousand (Abril 1997) 


The Dirty Pair: 
Dangerous 
Acquaintances 
(Junio 1997) 


Hellhounds: EE 


Panzer Cops 
(Julio 1997) 


Caravan Kidd 1 
(Julio 1997) 


Gunsmith Cats: 
Misfire 
(October 1997) 


Oh My Goddess! 
Love Potion 9 
(Noviembre 1997) 


The Spirit of Wonder. 
Miss China Stories 
(Marzo 1998) 


Outlanders 45 
(Mayo 1998) 


Polygram saca CDs de ánime en España 


Polygram anuncio en el Animanga (celebrado hace pocas 
fechas en FNAC), la distribución en España de CDs de series de 
ánime 





Los primeros 9 CDs que se pondran a la venta serán: 





Record of the Lodoss War | 

Record of the Lodoss War 11 
Record of the Lodoss War 11! 

Video Girl Ai Original Soundtrack 
Video Girl Ai 2nd Image Soundtrack 
Please Save my Earth 

Oz 

Memories 

Taizo Shichauzo 





Estos CDs, son parte de los que han salido editados en 
USA por Books Nippan/JVC, y pueden encontrarse en el propio 
FNAC, y en las tiendas de El Corte Inglés, a un precio aproximado 
de 3.500 ptas. 





Planeta. tit 





Se rumorea que Planeta tiene pensado publicar sobre el 
mes de Octubre, la segunda parte de Ghost in the Shell, y que 
piensan reeditar Apleseed y Orion, en el formato de tomos. 


Parael Salón de Cómic, está previsto que salga"Compiler”, 
ensu coleccion biblioteca manga (como MKR y One Pound Gospel). 
La esperada "Dr. Slump", y "Bakuretsu Hunter". Este último saldrá 
en cinco tomos bimestrales, a 1200 ptas/tomo. 


Tambien está prevista la 
aparición del manga de 
"Patiabor”, en seistomos bimes- 
trales a 1200 ptas/tomo, aunque 
todavía no hay fecha de salida. 


Ala pregunta de si habia 
posibilidades de que se editaran 
en España, Adolf y Hadashi no 
Gen. Ana Maria Meca nos co- 
mentó que se estudioesa posibi- 
lidad, pero que solo sería viable 
sise distribuia en librerias como 
un libro mas. Lo cual estaria muy 
bien, pero parece que, definitiva- 
mente, en Planeta no se piensa 
asi. 





Para el Salón del cómic, tienen pensado publicar"'Gun Dri- 
ver", "Traccion Total" y "Street Fighter Il ZERO" (a todo color). Y 
para el 25 de Julio, "Evangelion", que saldrá a la vez que el anime 
que editará MangaFilms, y que comentamos mas abajo. 


Camaleón 


El primer número de "KK?" de Nuria Peris, del que ya pu- 
dimos ver una muestra en el Neko, esta previsto que salga a la 
venta aproximadamente para el mes de Octubre, en el Salón del 
Manga. 


MangaFilms 


Las novedades de MangaFilms para este mes de Mayo 
salen a la venta el día 20, y son: 


Bajo el sello Anime Video: 


Dragon Ball Z 16 - El ataque del dragón (AV 061). En la 
ciudad de Satan City, Son Gohan y Videl salvan de la muerte a un 
extraño anciano. Este les obsequia con un cofre en el que asegu- 
ra, se halla encerrado un viejo héroe del planeta Konatzu... otra 
mas de esta interminable saga. Sale a un precio de 1.995 ptas. 


Sailor Moon, la serie. Volumen 3 (AV 062). Capítulos 7, 8 
y 9 de esta serie, a un precio de 1.995 ptas. 


Y bajo el sello Animex 


Elf «Young Wife 
Elf» (AX09 VO). Durante su 
noche de bodas, Keniji, un 
humano y su esposa Minfa, 
una duende explosiva, des- 
cubren que ciertas partes de 
sus cuerpos no encajan.. 
bueno, ya se sabe, es del 
selloAnimex. Sale a un pre- 
cio de 1.995 ptas. 


También sale a la 
venta un nuevo pack, de las 
dos entregas de New Angel 
de U-jin (AXP 01), a un pre- 
cio de 2.995 ptas. 


Dentro de los próxi- 
mos lanzamientos previstos 
de Manga Video, se encuen- 





tra la tan esperada, Neon Genesis Evangelion (la pelicula de 
Evangelion (Death 8 Rebirth) que esta en Japon en los cines des- 
de el 15 de Marzo), y Virtua Fighter. Por otro lado, se desmiente 
que vayan a sacar más OVAs de KOR, ni la serie de TV, tal y como 
están haciendo actualmente en Italia. Sin embargo, la película 
«Memories» de Otomo, se espera para finales de año. 


Breves 


Recientemente ha aparecido un Juego para Windows95 
dela serie de Masakazu Katsura: «Video Girl Al». 


Se esta realizando una nueva serie de Bubblegum Crisis, 
esta vez en formato para la TV. La acción ocurrirá en una realidad 
alternativa, para evitar conflictos con la mítica serie de 8 OVA's. 


Acaba de aparecer en USA, una edición de Macross Plus 
en película: Macross Plus, The Movie. Que reune los 4 OVA's ya 
editados, y unos minutos adicionales, que servirán para "enlazar" 


la acción entre estos. 


Durante este mes de Mayo, aparecerá en USA el segun- 
do OVA especial de Tenchi Muyo dedicado a Pretty Sammy, prólo- 
go de la serie de TV que se emite en Japón. 

También aparecerá otra película del Galaxy Express: Adieu 
Galaxy Express, de la mano de Viz Video. Se supone que al igual 
que la ya editada, será una versión restaurada e integra. 


MULTIMEDIA 


Libros de ilustraciones en CD-ROM 


Alo largo de los últimos 6 meses, a razón de uno por mes, 
han salido las versiones en formato CD-ROM de los libros de ilus- 
traciones «The Art», de Hayao Miyazaki. 

Los títulos, y el orden de salida, fueron los siguientes: 


The Art of 
Kaze no Tani no Nausicaá 
(30/11/96) 


The Art of 
Tenku no Shiro Laputa 
(81/12/96) 


The Artof 
Tonari no Totoro 
(31/01/97) 





The Artof 
Kiki's Delivery Service 
(28/02/97) 


The Artof 
Omohide Poro Poro 
(81/03/97) 


The Artof 
Kurenaino Buta 
(30/04/97) 





Estos CD-ROM están disponibles para Windows 95 ó 
Macintosh, a un precio de 5.800 Yens cada uno. 


Los requisitos mínimos para Windows95 son: 486 DX4/75 
Mhz (recomiendan Pentium90Mhz), con 16 Mb RAM y paleta grá- 
fica a 64K. Y los requisitos mínimos para Macintosh son: 68040/33 
Mhz (recomiendan PowerMac), con 8 Mb RAM y paleta gráfica a 
640x480 y 32K. 


También es de reseñar, la aparición del «Mobile Suit 
Gundam: Illustration World 1», en CD-ROM. Que contiene ilustra- 
ciones de: Mobile Suit Gundam, Mobile Suit ZGundam, Mobile Suit 
GundamzZZ, MSG - Char's Counter Attack, MSG 0080 - War in the 
Pocket, MSG F91, MSG 0083 - Stardust Memory, y The World. 
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Entre losilustradores que participan en este libro, se en- 
cuentran: Haruhiko Mikimoto, Hiroyuki Kitazume, Kunio Okawara, 
Yoshikazu Yasuhiro y Yuzo Takada. 


VIDEOJUEGOS 


Sega y Bandai se fusionarán en Octubre 


La famosa firma de videojuegos Sega Enterprises, Ltd. y 
Bandai Co. anunciaron en una conferencia de prensa en Tokio a 
las 15:40 el 23 de Enero, que tenían planes para fusionarse. 


Sega es una de las tres principales productoras de 
videojuegos, y Bandai es la empresa fabricante de juguetes más 
grande de Japón 

Las dos compañías que se fusionaran bajo el nombre de 
Sega Bandai el 1 de Octubre, podrían tener unos beneficios anua- 
les de aproximadamente unos 600 billones de yens (1 yen es un 
¡poco más de una peseta). 

La fusión se llevará a cabo con un intercambio 0.76 del 
stock de acciones de Sega por cada una de Bandai. 

El presidente de Bandai, Makoto Yamashima (con un ca- 
pital de 22 billones de yens), asumirá inicialmente el timón de esta 
nueva entidad. Mientras que el presidente de Sega, Hayao 
'Nakayama (con un capital de 39 billones de yens), ocupará el car- 
go de vicepresidente. En un futuro, se prevee que, Isao Okawa, 
presidente de la agrupación que forman Sega y CSK Corp. (que 
posee el 20% de las acciones de Sega), será nombrado presiden- 
te de Sega Bandai 


SEGA 


Sega Bandai se organizará en tres divisiones principales: 
unadivisión de entretenimiento centrada en los videojuegos Sega, 
una división también de entretenimiento compuesta principalmen- 
te del merchandisimg de Bandai, y una división multimedia que 
combinará esfuerzos trabajando en juegos y desarrollo en Internet. 

Sega es conocida principalmente por sus máquinas re- 
creativas y las videoconsolas Megadrive, Game Gear y Satum, de 
las cuales han salido bastantes títulos basados en anime. 

Entre las series de anime que Sega Enterprises, Ltd. ha 
mantenido ó patrocinado se encuentran Akai Koudan Zillion, Sonic 
Soldier Borgman, Magic Knight Rayearth, Virtua Fighter, Neon 
Genesis Evangelion, y Mysterious Thief Saint Tail. 

Sega también manufactura merchandising. Desde vesti- 
dos para niñas y muñecas hasta figuras de acción y juguetes me- 
cánicos. 


BAN 
DAI 


Por su parte, Bandai ha soportado numerosos proyectos 


de anime incluyendo Mobile Suit Gundam, Memories, y Ghost in, 


the Shell a través de su rama de entretenimiento Bandai Visual y 
Sunrise, el estudio de animación que compró. 

Bandai estambién la principal fabricante de juguetes para 
muchas de las series de la Toei Animation, incluyendo Dragon Ball, 
Pretty Soldier Sailor Moon, and Marmalade Boy. En la industria de 
los videojuegos y ordenadores, Bandai ha sido la fuerza del mar- 
keting detrás de las consolas Arcadia, Playdia y Pippin Atmark 
tanto como los títulos de software que incluye el prometedor 
Macross Digital Mission VF-X y Saber Marionette 'J' Battle Sabers, 


The Ghost in the Shell para PlayStation 


Sony se ha llevado el gato al agua con la licencia para la 
creación del juego basado en la película de Mamoru Oshii. 

Eljuego es básicamente un Shotem Up en 3D con scroll 
multidireccional, vamos, una virguería de la programación que ha 
corrido a cargo de los señores de In-house. El juego estará (sino 
lo ha echo ya) disponible en breves fechas (En Japón, por supues- 
to: )y lo distribuirá SCEl 
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Macross Digital Mission VF-X 





No podía faltar. Bandai ha tirado la casa por la ventana en 
la realización de este juego, toda una alegría para todos los segui- 
dores de la serie. 

En este arcade/simulador de vuelo (muy en la linea del 
clásico After Burner), podremos elegir cualquiera de las naves que 
aparecían en la serie: VF-1A, VF-1J, VF-1S, y compañía. 

Elaborado por la compañía Bigwest, posee unos gráficos 
de gran calidad, tanto los del juego propiamente dicho, como los 
detodas las animaciones que a este acompañan. 

Las nuevas animaciones, compuestas por imágenes 
renderizadas y animación tradicional, han sido diseñadas por el 
propio Haruhiko Mikimoto (diseñador original de la serie), y Shoji 
Kawamori (director de la misma) ha supervisado toda la nueva 
historia, que por cierto, gira en torno a un quinteto musical femeni- 
no llamado Milky Dolls. 

En resumen, un juego que no pueden perderse los incon- 
dicionales de la serie. Pero recordad que solo estará disponible 
para la PlayStation. 


CURIOSIDADES 
Macross en la radio 


El 8 de Febrero comenzó a emitirse en el programa "Ani- 
me Express" de Tomo Sakurai, "Macross Generation". Lo último 
en dramas de radio basados en la serie de ciencia ficción 
"MACROSS". 


Este reune a Tomita Sukehiro (escritor de MACROSS y 
MACROSS 7), Tomo Sakurai (voz de Mylene de MACROSS 7) y 
Takehito Koyasu (voz de Gamlin, también de MACROSS 7), en 
una nueva historia con nuevos personajes. 


El 21 Marzo salió un CD single con el tema de apertura de 
la serie. Y el 9y 16 de este mes de Abril, ahora que ya ha termina- 
do la serie, han salido dos CD-Drama que recopilan la misma. 


Manga de X-MEN 


Se esta publi- 
cando actualmente en Ja- 
pón, una versión manga 
del famoso cómic de 
Marvel: X-MEN. 12 
volumes editados por 
Bamboo Comics/Marvel 
¡Comics Group, al precio de 
580 Yens cada uno. 





Las historias en 
el X-MEN manga han sido 
sacadas de episodios de 
las dos primeras tempora- 
das de la serie televisiva en 
Japón. Cada historia, que 
comprende un episodio 
televisivo, ha sido realiza- 
da por un artista diferente. 








Jorge Orte, Der_Pepe y 
Alejandro Maicas 
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YOSHIHISA 
TAGAMI 


Grey es una serie bastan- 
te corta si la comparamos con 
otros mangas que llevan 10 años 
publicándose. Planeta nos ofre- 
ce toda la historia en sólo 9 nú- 
meros. 





Su autor es Yoshihisa 
Tagami, creador asimismo de 
Horobi, también editada por Pla- 
neta. Según él mismo afirma, a 
la hora de escribir el guión se 
basó en la novela “No tengo boca, 
y debo gritar” de Harian Ellison, 
en la que una máquina tomaba 
el control de la tierra durante una 
guerra. 


En Grey sucede algo pa- 
recido; el mundo está dividido en 
zonas que guerrean entre sí. Los 
soldados ganan créditos por cada 
soldado enemigo que matan, és- 
tos pueden ser usados como di- 
nero ó para subir de rango. Ge- 
neralmente los soldados se dedi- 
can a la buena vida, pero no es el 
caso de Grey. Este ahorra todo lo 
que puede para llegar al rango 
más alto, y así conseguir ser ciu- 
dadano. En el transcurso de un 
rescate no autorizado, se encuen- 
tra con rebeldes que se oponen a 
obedecer a las máquinas. Así se 
da cuenta de que todo está orga- 
nizado por una máquina que ha 
llegado a la conclusión de que lo 
que el ser humano desea es 
autodestruirse. 





Grey combatirá contra la 
”gran mamá”, la máquina que 
controla el mundo, hasta el final. 


En el apartado gráfico no 
destaca especialmente. Un dibu- 
jo más que correcto pero sin pre- 
tensiones. Me explico, no es que 
su dibujo no sea nada del otro 
mundo, es muy bueno. Pero hay 
mejores ilustradores. El punto 
fuerte de Grey es su historia. En 
cualquier caso Tagami nos ofre- 
ce otro estilo de dibujo del que es- 
tamos acostumbrados, una boca- 
nada de aire fresco entre tanto 
pelo de punta. * 


Así mismo, Grey cuenta 
con un OVA, editado en España 
por Cartoonia. En mi modesta 
opinión técnicamente esta bas- 
tante bien, pero han maltratado el 
guión sin ningún tipo de mira- 
mientos... Por ejemplo, el orde- 
nador que toma control del mun- 
do, juguete, en el manga lo hace 
creyendo que es lo que los huma- 
nos desean, en el OVA lo hace 
por pura diversión. No por ello 
deja de ser un film entretenido, 
pero podría estar mejor. 


Miniserie de 9 números 
Editorial: Planeta 

ISBN: 84-395-2530-3 
Precio: 350 ptas. c/u. 
Págs: 64 b/n. 


PERSONAJES 


Grey: 





También conocido como “la muerte 
gris” debido a su extremada pericia 
como soldado. Tras superar la muer- 
te de su novia Lips, se convierte en 
soldado para alcanzar el sueño por 
el que Lips luchaba, llegar a ser ciu- 
dadano y así llevar una vida digna de 
un ser humano. Para llegar a serlo tie- 
ne que ahorrar todos los créditos po- 
sibles, y para ganarlos tiene que ma- 
tar atodos los soldados enemigos en 
cada misión, para conseguirlo Grey 
arriesga su vida y la de sus compa- 
eros, que mas de una vez resultan 
muertos. 


Lips: 





Lips es la novia de Grey. Su sueño 
era llegar a ser ciudadana para así 
salir del submundo en el que vive y 
ser respetada por los soldados, pero 
muere en el intento. Su aparición en 
la obra es muy fugaz, prácticamente 
solo lo hace en los recuerdos de Grey. 





Red: 
Fue el jefe de escuadrón de Lips du- 
rante la batalla en que esta murió. 
Durante una misión, el vehículo en el 
que iba es destruido, quedando así a 
merced de los rebeldes, estos le la- 
van el cerebro convirtiéndolo así en 
uno de sus mejores soldados. Inclu- 
so tentara, sin éxito, a Grey para que 
se una a la rebelión. 





Nova: 





Ella y Grey trabajan juntos en la ulti- 
ma misión que este cumple como sol- 
dado, aparte de Grey, es la única su- 
perviviente de dicha misión. Vive con 
todos los lujos que un soldado se pue- 
de permitir, razón por la cual se asom- 
bra de que Grey siga viviendo en la 
misma casa que antes de convertir- 
se en soldado. 
Jorge Orte 
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«Y, 


UNA HISTORIA 
EN TORNO A 
10S PODERES 
PSIQUICOS 
DE UNA 
ADOLESCENTE 


En una serie de 17 núme- 
ros, Kazuya Kudo (guión) y 
Ryoichi Ikegami (dibujo) nos pre- 
sentan la historia de Mai Kuju, 
una chica de 14 años con un in- 
creíble poder mental, que le hará 
ser el blanco de las ambiciones 
de la organización más poderosa 
del mundo. 


Una historia bien construi- 
da y un cuidado dibujo nos narran 
la historia de Mai desde que un 
día, a la salida del colegio, se da 
cuenta de que unos hombres la 
persiguen. Ni Mai ni sus amigas 
le dan ninguna importancia al su- 
ceso pero su padre sí sabe lo que 
está ocurriendo. La Alianza de la 
Sabiduría pretende destruir el 
mundo y crear una raza superior, 
para lo que necesitan reunir a jó- 
venes con poderes psíquicos es- 
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peciales. Mai es la más podero- 
sa de estos jóvenes y la Alianza 
desea que ella los lidere. 


A lo largo de toda la serie 
Kazuya Kudo consigue mantener 
un guión intrigante y lleno de sus- 
pense, sin resultar en ningún 
momento repetitivo. En un princi- 
pio, Mai y su padre luchan juntos 
contra la Agencia Kaieda, apoyo 
en Japón de la Alianza de la Sa- 
biduría pero en uno de sus 
enfrentamientos éste desaparece 
y Mai lo da por muerto, lo que sig- 
nifica que tiene que continuar su 
lucha sóla. 


Sin embargo, lajoven pron- 
to encontrará nuevos amigos que 
la ayudarán contra la poderosa or- 
ganización hasta que finalmente, 
incluso el poderoso señor Kaieda 
se rebela contra la Alianza, po- 
niendo todos sus medios al ser- 
vicio de la protección de Mai. 


Pero los problemas de la 
chica no acaban aquí. En cuanto 
la Alianza descubre la traición de 
Kaieda lanza contra Mai al resto 
de jóvenes con poderes psíqui- 
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cos, incluída una chica alemana, 
casi tan poderosa como ella. Mai 
se resiste a luchar contra ellos; 
ha descubierto que tiene la facul- 
tad de hacer el felices o desgra- 
ciados a los demás, o incluso de 
destruirlos y lo único que quiere 
es volver a ser una adolescente 
normal. 


Naturalmente, esta situa- 
ción le hace madurar mucho, de 
forma que cuando por fin se 
reencuentra con su padre, éste 
apenas la reconoce en su com- 
portamiento, por fin ha dejado de 
ser la chiquilla algo mimada que 
él dejó pero se está enfrentando 
a un duro momento y tendrá que 
decidir por sí misma si abando- 
nar la lucha y dejar que la Alian- 
za se salga con la suya, o seguir 
su destino y luchar por proteger 
al mundo de la amenaza de la po- 
tente organización. 


El único fallo que se le pue- 
de encontrar a esta serie, edita- 
da por Planeta, es quizá el desa- 
rrollo de los personajes. Aunque 
el dibujo es bueno, su construc- 
ción psicológica deja bastante 
que desear. Incluso la personali- 
dad de la protagonista queda per- 
filada muy por encima, sin llegar 
a profundizar en ella. El resto de 
personajes quedan igualmente 
descritos a medias, de forma que 
nos hacemos una idea de cómo 
son pero no llegamos a conocer- 
los bien. Por lo demás, chapeau; 
es una serie que engancha... 


ElenO 


Clásicos: 


Hadashi no Gen 





En mis inicios como aficionado al manga, hace ya unos añitos. 
La escasez de material editado en nuestro país, obligaba a los ansio- 
sos por devorar mangas, entre los cuales me incluyo, a adquirir mate- 
rial de importación, que solía salir bastante caro. 


La práctica totalidad de este material se adquiría a través del 
catálogo americano «Advance Comics», y la mayoría de las com- 
pras que realizábamos, eran completamente a ciegas. Ya que por 
una simple imagen de portada y la breve descripción que hacia el 
catálogo, uno tenia que hacerse una idea de lo que estaba compran- 
do, arriesgándose a que lo que te llegara fuera una maravilla, ó una 
autentica basura. 


Y os preguntareis, ¿para que narices me está explicando este 
rollo?. Pues os lo digo, porque creo que el mayor acierto que he teni- 
do en mi vida como aficionado al manga, y frecuente comprador bajo 
este sistema, ha sido la adquisición de los volúmenes de cierta obra 
que, pasó desapercibida para la mayoría de la gente, y que no era 
otra que «Barefoot Gen» («Hadashi no Gen» en el original). 


¿Y que hace tan especial a «Hadashi no Gen»? Pues que des- 
pués de leerlo, uno ya no lo considera simplemente como un manga 
más. Veamos, porque digo esto. 


Esta obra, está basada en la vida su autor, Keiji Nakazawa, 
cuando este contaba con 6 años. Y más concretamente, en lo que 
ocurrió el 6 de Agosto de 1945 en su ciudad natal, Hiroshima. 


Sí, efectivamente. Nakazawa vivió, y sobrevivió al horrendo ho- 
locausto nuclear que sufrió su ciudad. Pero en el perdió a su padre, y 
a dos de sus hermanos (su hermana mayor, y su hermano menor). Y 
quedó marcado para siempre, por este hecho, y por las espantosas 
imágenes que tuvo que contemplar. Imágenes que están fielmente 
reflejadas en su obra, y que la hacen un documento aterrador, que 
despierta mi más sincero respeto por el autor. Y mi apoyo a su men- 
saje. Mensaje que no es otro, que el de recordar a las generaciones 
futuras que es lo que allí ocurrió, para que estén concienciadas, y no 
se vuelva a repetir este hecho. 


Pero mejor que yo, leamos lo que dijo el propio Nakazawa en 
cierta ocasión: 


«...llamé a mi personaje principal, Gen (es un nombre japonés que 
significa raíces). Con la esperanza de despertar un sentimiento, que 
originara una gran fuerza en las nuevas generaciones de la humani- 
dad. Unas generaciones que pisarán descalzas el carbonizado suelo 
de Hiroshima, con la sensación de tener la tierra bajo los pies (es 
decir, teniendo muy claro lo que quiere), y teniendo la fuerza para 
decir NO a las armas nucleares. Yo mismo quiero vivir con la fuerza 
de Gen, ese es mi ideal, y tengo la voluntad de perseguirlo a través 
de mi trabajo.» 


Barefoot Gen 
A Cartoon 

Story of 
O 


Barefoot Gen: Life 
After the Bomb 





Bueno, después de esta introducción, vaya- 
mos a los datos de la obra. 


La versión a la que yo he tenido acceso, es la 
editada en Inglés por la New Society Publishers. 
Que se divide en 4 volúmenes: 


Se desarrolla, desde los últimos días de la 
segunda guerra mundial, pasando por el ataque 
nuclear, y hasta varios años después de que cayera 
la bomba. 


El protagonista principal es Gen Nakaoka, un 
chico de 6 ó 7 años, que vive con sus padres, 
Daikichi y Kimie (que está embarazada); y sus her- 
manos (Koji, Eiko, Akira y Shinji, su hermano pe- 
queño, con el que siempre está jugando, y peleán- 
dose). 


En la primera parte («Barefoot Gen». Gen, el 
descalzo.), que abarca hasta poco después de la 
caída de la bomba. Vemos las penurias que vive la 
familia de Gen, que además de pasar hambre, se 
ven incrementadas debido a las ideas pacifistas de 
su padre, que rehusa unirse al ejercito del pueblo, y 
es tachado de traidor. Esto provoca que la gente se 
vuelva contra ellos, y a la mínima oportunidad, sean 
degradados y humillados. Por lo que llegan a pre- 
sentarse escenas violentas, solo superadas por los 
hechos que acontecen al caer la bomba. 

A partir de aquí, de la caída de la bomba, yo 
destacaría dos momentos, que son los instantes 
culminantes de la obra. 



































El primero se produce cuando tras la explo- 
sión. Gen y su madre, encuentran a su padre, su 
hermana Eiko, y su hermano Shinji aprisionados por 
su casa, que se les ha venido encima y esta empe- 
zando a quemarse. Y como, a pesar de sus esfuer- 
zos por sacarlos, tienen que ver impotentes como 
mueren quemados. 

El segundo se produce cuando Gen tiene que 
ayudar a su madre a dar a luz, a su hermana 
Tomoko. Y tras nacer, Gen la levanta en alto, y grita 
llamando a su padre y sus hermanos. A continua- 
ción, rompe a llorar mientras le dice a su hermana 
que jamas podrá conocerles. Después su madre, 
la alza de nuevo, mostrándole las llamas, y mien- 
tras llora, le dice: «¡Recuerda esto, Tomoko!. Esto 
es lo que nos ha quitado a tu padre, y tus herma- 
nos... esto es la guerra. Cuando crezcas, no debe- 
rás permitir jamás, que esto ocurra de nuevo. 


Después, ya en la segunda parte («The Day 
After». El día después.), se cuenta lo acontecido 
durante el 6 y 7 de Agosto, tras la caída de la bom- 
ba, y se nos muestra el caos reinante en la ciudad, 
inundada de cadáveres por todas partes. Y en la 
tercera («Life after the Bomb». La vida después de 
la bomba.) y cuarta parte («Out of the Ashes». Le- 
jos de las cenizas.), lo acontecido durante los días 
y meses posteriores a la bomba (hasta llegar a 
1950). Donde vemos los trágicos efectos de la ra- 
diación, en aquellos que logran sobrevivir. 


Bueno, esto es bastante resumido, lo que 
acontece en este manga. 


Si os interesa conseguirlo en su edición en 
inglés, podéis pedir información escribiendo a: 


New Society Publishers 
4527 Springfield Avenue 
Philadelphia, PA 19143 


Fue serializada entre 1972 y 1973, en el 
Shonen Jump. Que por entonces tenía una ti- 
rada superior a los 2 millones de ejemplares. 


Tiene el honor de haber sido el primer 

manga publicado en los Estados Unidos, en 
1980, de la mano de EduComics. Una edito- 
rial que se dedica a publicar cómics con un 
fondo educativo. 
Pero la obra fue retocada en sus dibujos, tal 
vez para suavizarla. Y por ello fue muy critica- 
da esta edición, que se interrumpió al cabo del 
tiempo. 


Posteriormente, y gracias a Proyecto 
Gen (un grupo formado en 1976, por gente jo- 
ven japonesa y no japonesa, que vivía en To- 
kio, y que quería contribuir a que esta obra fuera 
conocida mas allá de Japón). «Hadashi no 
Gen», ha sido editada en francés, alemán, 
esperanto, indonesio, noruego, sueco, y por supues- 
to al inglés (esta es la versión que os he comenta- 
do). 


Pasando a hablar un poco del autor. 
Nakazawa empezó a dibujar en 1963. Y sus traba- 
jos casi siempre se han centrado en la misma te- 
mática. Así, en 1968 publicó «Kuroi ame ni utatane» 
(bajo la lluvia negra), y en 1972, una obra corta «Ora 
wa mita» (Yo lo vi), que puede decirse que es la 
predecesora de «Hadashi no Gen». 


C/ JOAN REGLA, 6 
TEL. 22 47 29 
17003 GIRONA 
























St lo bom: lola 


De esta obra de Nakazawa, se han adaptado 
una obra de teatro, y varias películas de imagen real 
(3) y animación (2). 


Curiosamente, cuando empecé a confeccio- 
nar este artículo, desconocía que Manga Films fue- 
se a sacar la primera película de animación, de 1983 
(que paradójicamente fue 
realizada en los Estados 
Unidos, y no en Japón). 

Esta es relativa- 
mente fiel a la obra de 
Nakazawa. Salvo por que el 
tema de la traición, por el 
cual la familia es rechaza- 
da por el resto del pueblo, 
ha sido eliminado (sola- 
mente se dice de pasada, 
que el padre está en con- 
tra de la guerra). Y por que 
en la película se han sua- 
vizado las escenas violen- 
tas, ya que la animación 
frente al papel, acentua la 


An apra esa: 


carga dramática de las imágenes. Que a pesar de 
haber sido suavizadas, como ya he dicho, siguen 
siendo muy fuertes. 


En el apartado gráfico, difiere bastante del es- 
tilo utilizado por Nakazawa en el manga (muy per- 
sonal, y lejos de las normas habituales). 


La segunda película de animación, se hizo 
tres años después, y también se desarrolla unos 
tres años después que la primera. En el transcurso 
de la reconstrucción de la sociedad japonesa, du- 
rante la ocupación americana. 


Resumiendo... 


Hadashi no Gen, difiere de cualquier cómic 
que se halla podido leer. 

Es un documento del horror de la guerra, y 
de la mas horrible creación del hombre. Y yo lo con- 
sidero una lectura fundamental, por su mensaje, y 
por su valor como documento histórico. 


Alejandro Maicas 
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Sonuh ha muerto 


La sección anti-DragonBall Z 


Esta sección está dirigida principalmente a todas las personas que, como 
yo, están hartas de ese insoportable engendro llamado Dragonball Z. Las razo- 
nes de mi odio hacia ella, serán la base sobre la que se apoyará este arriesga- 
do.tinglado...Pero.como.es.el primer.número,.y.no.quiero.que.la.gente.se 
empiece a enfadar conmigo tan pronto, hoy me limitaré a explicar un bonita 
historía que, de verdad, de verdad, no tiene nada que verconDB Z... 


Historia de A 


Érase una vez un joven y prometedor dibujante de manga llamado A: Sus originales 
y entretenidas historias causaban auténtico furor. entre sus amigos. Fueron ellos los que 
un día le animaron.a que participase en un concurso organizado por una de las mejores 
editoriales de todo Japón. Así lo hizo y, gracias a la innegable calidad de sus trabajos, 
consiguió el primer premio. De ahí paso a firmar un contrato profesional con lo que vio 
cumplido el sueño de toda su vida: Sus obras serían leídas por un montón de gente. 


Su primera obra publicada estaba repleta de originalidad y de un humor desbordan- 
te, por lo que enseguida conectó con el público. La gente disfrutaba con sus divertidas y 
surrealistas historias. A fue ganando fama y popularidad gracias a todos estos fieles segui- 
dores. Gracias a ellos, había conseguido saltar del anonimato al éxito absoluto. Y el senti- 
miento era recíproco ya que sus fans tampoco podían vivir sinél. Ambos, artista y público, 
formaban un binomio perfecto. 


Llegó un momento,en que decidió finalizar.la serie que le-hizo famoso, miles de 
nuevas ideas rondaban en su cabeza y pensó que ya era hora de hacer algo un poco 
diferente. Después de algunos intentos, consiguió dar otravez con la fórmula perfecta. Su 
nueva obra. combinaba de una forma magistral, aventuras, acción, artes marciales y tone- 
ladas de' humor. Por segunda vez sus fieles fans no le fallaron. La serie tuvo incluso más 
éxito que la anterior, y pronto se convirtió en un auténtico superventas. Se había desatado 
definitivamente la fiebre A: 


Pero todo este éxito tuvo un desenlace terrible. Llegó un momento en que A se vio 
cegado por la fama y el dinero. Se dio cuenta de que no hacía falta esforzarse para conse- 
guir montones de dinero. Aunque la calidad de la serie descendiera, esta seguía 
incrementando sus ventas. Así que llegó un momento en que la dejó totalmente abando- 
nada. Lo único que hacía era firmar y recoger su cheque a fin de mes, todo el trabajo lo 
hacía su voluntarioso (pero incompetente) equipo de ayudantes. 


La legión de antiguos fans, aquellos que le auparon a la fama por sus historias origi- 
nales y divertidas, no comprendían que estaba sucediendo. La serie ya no era lo que había 
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sido tiempo atrás y muchos decidieron abandonarla. El pasado no justificaba comprar una 
historia aburrida y mal dibujada. 


Un buen día, uno de los editores de A le propuso ir a firmar ejemplares en uno de 
esos multitudinarios salones de manga que se organizaban de vez en cuando. A se negó 
a irya que lo consideraba una pérdida de tiempo, pero finalmente un rápido acuerdo eco- 
nómico le hizo cambiar de opinión. 


Y allí estaba él, aburrido, firmando ejemplares de su último tomo (que ni siquiera 
había leído) ante una cola enorme de fans-robot. Por un momento desvió la atención del 
joven que tenía enfrente y fijó su mirada en el stand contiguo, también pertenecía a su 
editorial y en él tenían expuesto el más reciente y exitoso producto de merchandising de la 
serie, un muñeco enorme (totalmente articulado) del protagonista de la historia. Y se esta- 
ban vendiendo como rosquillas... «je, je, me voy a forrar». A'se frotaba las manos pensan- 
do que un porcentaje del precio de cada muñequito iría a parar a sus arcas. 


Siguió observando atentamente el stand cuando se apercibió.de un niño de unos 
siete años y pelo cortado en orinal, intentando abrirse paso entre la multitud con intención 
de adquirir su muñeco. A siguió firmando, pero sin perder de vista al niño.Cuando por fin 
llegó ante el mostrador, el niño empezó a sacar ansiosamente monedas y algún que otro 
billete arrugado de una roída riñonera y los fue poniendo encima del mostrador. El emplea- 
do del stand empezó a contar el dinero con cara de pocos amigos, después de un buen 
rato movió negativamente la cabeza y.le dijo. algo al niño. Éste recogió el dinero y lo puso 
nuevamente en su riñonera mientras se alejaba tristemente. Unos metros más adelante no 
pudo evitar echarse a llorar. 


A se sintió realmente mal, aquel pobre niño no había podido comprar sumuñeco por 
culpa de un poco de dinero, quizás la parte que le tocaba en porcentaje a él. 


Esa noche, en su casa, A no pudo dejar de pensar en aquel niño..Se sentía culpable 
por todo aquello. ¿En que clase de monstruo se había convertido?. El dinero le había 
hecho olvidar por completo los sentimientos de sus fans. Les había estado engañando 
durante los últimos años, firmando y aprobando historias de una calidad bajísima, única- 
mente por los ingresos que aquello le reportaba. Ese no era el motivo que le impulsó en su 
juventud a convertirse en autor de manga. : 


Aún no era demasiado tarde, pensó, estaba decidido a recuperar el espíritu original 
de su serie, iba dedicarse en pleno a ello. Se sentó ante la antigua mesa de dibujo donde 
tiempo atrás había conseguido transmitir tantas buenas ideas a sus fans. Pero esta vez 
todas aquellas buenas ideas no acudían a su mente, había perdido esa inspiración que le 
convirtió en uno de los autores más imaginativos de los últimos tiempos. No conseguía 
encontrar explicación a su falta de imaginación, ¿quizás había permanecido demasiado 
tiempo inactivo?, ¿o tal vez su pasión desmesurada por la fama y el dinero la habían 
inhibido?... 


No encontró respuestas... 
Y allí sentado, de repente se sintió terriblemente solo y asustado. No consiguió repri- 


mir las lágrimas y lloró. Lloró como un niño... 
Arcade-kun 
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Bueno, os presentamos una de nues- 
tras absurdas conversaciones que 
mantenemos cada sábado a través 
de internet, el tema de hoy es... 
bueno, empezó siendo el «manga 
español», pero luego vamos cambian- 
do, 

En realidad lo que os ofrecemos aquí 
es solo una pequeña parte de nues- 
tra conversación, pero si publicáse- 
mos el resto nos acusarían de pro- 
vocar demencia en nuestros lectores. 


¿Hay un manga español? 


<Josema> Yo de ese tema estoy bas- 
tante pez. 

<Alex> Eso. Podríamos hablar de 
manga, para variar. 

<Jorge> Y yo, pero aún así puedes 
Opinar. 

<Josema> Hombre, eso:si. 
<Josema> Lo que ocurre es que he 
visto muy poco, y para opinar 
chorradas.como el Pepe Navarro... 
mejor me callo. 

<Jorge> Yo tampoco he leído mucho 
manga español, pero tengo:muy cla- 
ro que para mí eso no.es manga, sea 
lo bueno que sea. 

<Josema> Vale 

<Josema> Aquí el problema creo que 
es.mas de concepto que de forma: 
<Josema> Que me parece,.que el 
problema es a que se le llama man- 
ga, no que es manga. 

<Jorge> Sasto. 

<Keiichi> Eso. 

<Josema> Si parece manga, pero no 
lo es.... ¿qué es? 

<Jorge> Cómic español. 

<Josema> ¿Cómic estilo manga? 
<Josema> ¿Hay un estilo manga? 
<Jorge> Sigo sin pensar que haya un 
estilo manga. 

<Josema> Yo tampoco lo tengo cla- 
ro. 

<Keiichi> Cómic español imitando 
manga. 

<Josema> Estamos en las mismas. 
<Jorge> Imitando algo de manga. No 
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todo el manga es parecido a los es- 
pañoles. 

<Josema> ¿Cómo llamarías a un có- 
mic español que imitase a Asamiya? 
<Jorge> Cómic español que imita a 
Asamiya. 

<Keiichi> Cómic español con muchas 
tramas. 

<Josema> SIN saber a quien imita. 
<Jorge> Cómic español que imita un 
estilo del manga. 

<Josema> Asamiya no parece preci- 
samente el tópico del manga. 
<Jorge> Pero tampoco es el tópico 
de USA (por lo poco que he visto). 
<Josema> Hay pocos «ojazos»... 
mas bien parece a primera vista eu- 
ropeo o americano. 

<Alex> Con decir que se estáimitan- 
dozalgo, ya esta todo dicho. 

<Jorge> No todo el manga es de 
ojazos. 

<Josema> Exacto.. 

<Kelichi> Eso. 

<Alex> Existen estilos dentro del man- 
ga. 

<Josema> El problema creo es que 
algunos intentan hacer un estilo man- 
ga... pero ese estilo no existe... y sale 
lo que sale., 

<Jorge> Sastamente. Sale algo que 
puede ser o no bueno pero lo que pre- 
tende es conseguir mas ventas lla- 
mándolo manga. 

<Keiichi> Sasto. 

<Josema> Porque vamos... de 
Toriyama a Shirow... ó de Otomo a 
Sonoda.... hay muchas diferencias. 
<Keiichi> Manga = venta. 

<Jorge> Y si nos ponemos con todo 
ese manga que no podemos ver pu- 
blicado en España, ni siquiera en 
USA. 

<Josema> Entonces, el llamarlo «es- 
tilo manga» o simplemente «manga» 
no pasa de ser puro marketting. 
<Jorge> Eso es justo lo que yo pien- 
'so. Aunque no por ello el «manga es- 
pañol» tiene que ser malo por siste- 
ma. 

<Keiichi> Puro capitalismo, e intentar 
seguir el tirón. 

<Alex> Hay una normas generales en 
el estilo de dibujo japonés. El padre 
de estas es Tezuka. Y a partir de ahí, 
se ha ido evolucionando. 

<Josema> Por ejemplo... Kabuki es 
una revista de.... ¿ 
<Jorge> Porqué se trata el manga 
como una moda. 

<Keiichi> No es ninguna moda, todos 
lo sabemos. 

<Jorge> Pero así se le trata. 
<Josema> Si es una moda.... parece 
que será como la moda de llevar za- 
patos :-) 

<Alex> Pues llevamos 4 años con 





esta moda. 

<Jorge> Pero eso han de saberlo las 
editoriales que lo tratan así. 
<Keiichi> Manga = porno. 

<Jorge> ¿Como se explica sino la 
mala edición de algunas obras con 
grandes ventas? 
<Josema> Eso, eso. 
KOR? 

<Keiichi> Y grandes obras con mal 
formato! 

<Alex> A eso se le llama sacar el 
máximo beneficio. 

<Jorge> Sacar el máximo beneficio 
sin tratar bien a los fans que son los 
que le proporcionan las ventas. 
<Keiichi> Es un monopolio. O lo com- 
pras o te quedas sin él. 

<Alex> Hay productos que se venden 
solos. 

<Alex> Y si pueden gastarse lo míni- 
mo... 

<Keiichi> Cabrones asquerosos he- 
rejes. 

<Alex> Tu lo ves como aficionado, 
pero para ellos es un negocio. 
<Josema> Así nos sacan el AMS en 
cuadernillos «Bonsai» para que 
dure mas (cabrones). No hay nego- 
cio si no haces clientes. 

<Keiichi> ¡Pero respeta a los clien- 
tes! 

<Jorge> Pero lo que hacen es expri- 
mir el negocio deprisa y corriendo. 
<Alex> Pero los clientes siguen com- 
prando... 

<Jorge> Se saca mas beneficio si se 
engorda al cerdo antes de matarlo 
que sise mata.nada mas nacer. 
<Josema> No generalicemos tampo- 
co, el problema es que tienen que 
ganar pasta... pero quieren ganarla 
demasiado rápido. 

<Keiichi>.pero dale cosas buenas de 
comer al cerdo o no se engorda. 
<Josema> No se... si pagas la serie 
entera, ¿que ganas dejándola a mi- 
tad? 

<Jorge> Quieren ganarla rápido:para 
que cuando se acabe el chollo: (pien- 
san eso porque lo tratan como a una 
moda) dedicarse a otra cosa 
<Alex> Lo que deberían hacer todos 
los aficionados es pasar un mes sin 
comprar nada. Ya veríais como me- 
joraban el producto. 

<Alex> Pero eso es imposible. 
<Josema> O cerraban el kiosco. 
<Jorge> O dejan de vender, si el man- 
ga no vende es que ha llegado a su 
fin, ergo no dará mas beneficios 
(piensan ellos). 

<Keiichi> ¡Vaga general! 

<Alex> Eso. ¡Ojalá! Es como cuando 
vas al cine. 

<Josema> Yo pregunto, con la de afi- 
cionados que hay de KOR... y habien- 


¿que paso con 








do PAGADO la serie completa... ¿por- 
que no la sacan? 

<Keiichi> Pero los otakus no pode- 
mos hacer mucho.. 

<Jorge> Les cuesta perras la impre- 
sión y el papel. Lo que me repatea es 
cuando dicen que tienen que subir 5 
duros el precio del cómic con la ex- 
cusa del precio del papel. 

<Keiichi> Y va, y el papel empeora. 
<Jorge> Y aunque ganaran perras no 
son los beneficios esos que 
quieren. 

<Josema> Entonces que mas quie- 
ren... ¿encularos?... solo les falta 
hacernos eso. 

<Jorge> Mira como sacaron la 
redistribución de DB y DBZ además 
de los tomos, porque eso vende. 
<Alex> Alguna vez ha pasado en los 
cines, que el sonido no ha ido duran- 
te los 10 primeros minutos, ó te cor- 
tan los títulos de crédito cuando que- 
rías ver quien ha hecho tales efec- 
tos. Siempre me quedo sólo protes- 
tando al final de la sesión. 

<Jorge> Lo que quieren es sacar 
muuuuuchos beneficios. 

<Keiichi> Vaciarnos los bolsillos y lo 
que haga falta. 

<Josema> Vamos, matar a la gallina. 
Eso les paso con el cómic europeo 
de calidad. 

<Keiichi> Napalm a Planeta. 
<Jorge> Y a Norma. 

<Josema> Y al Mississipi :-) 
<Keiichi> Gas mostaza y bombas H. 
<Alex> Y a las cadenas de TV. 
<Jorge> Yo ya estoy hasta el gorro: 


de las series limitadas de Planeta y * 


los cierres:repentinos de Norma. 
<Josema> «Me encanta el olor a 
Napalm al amanecer» (Apocalypse 
Now) 

<Keiichi> Eso. 

<Josema> Acabaremos comprando 
las cosas vía USA o UK como esto 
siga así. 

<Jorge> Cuando me compré Maison 
Ikkoku y Urusei Yatsura pensaba que 
eso era todo lo que había hecho la 
autora, luego resulta que no, que Pla- 
neta nos dejó con un palmo de nari- 
ces. Yo ya me lo he planteado, lo de 
comprar en inglés. 

<Keiichi> Pero en USA pasa que hay 
censura. 

<Josema> Por ejemplo, Kei ¿De don- 
de salieron las notas de ORION?... 
cuenta, cuenta... 

<Keiichi> Por eso tengo el Orion en 
ingles.. 

<Jorge> Y entonces resultaría que los 
de USA harían negocio y Planeta y 
Norma se quedarían con un palmo de 
narices. 

<Alex> Yo casi todo lo que tengo, está 


en Japonés ó Inglés. 

<Keiichi> Pero pasa algo parecido en 
USA. 

<Jorge> Yo de momento tengo poco, 
el tomo de Adolf y uno de AMS en Ja- 
ponés, pero esperad... 

<Keiichi> Las series se cortan y cen- 
suran. 

<Jorge> Esa es la pega. 

<Josema> Yo voy a buscar alguna 
tienda en Sudamérica, a ver si allí 
editan algo mas que aquí. 

<Keiichi> Que yo sepa, DB y poco 
más. 

<Jorge> Creo que en Sudamérica 
encontraras las mismas editoriales 
que aquí, aunque alguna mas si que 
habrá. áá 

<Alex> En Méjico creo que editan 
bastante manga. 

<Josema> Pues en la tele tienen Lu- 
chadoras de Leyenda (por ejemplo). 
sKelichi> Wow! 

<Jorge> Bueno, yo hablo en formato 
cómic. 

<Josema> Y ya conocen Evangelion. 
Así que no dependen solo de España 
para los doblajes y/o traducciones. 
<Keiichi> Seguimos, lo que llega aquí 
lo hace con mala calidad, mal precio 
y malatraducción... 

<Josema> No se que habrá, pero 
buscaré. 

<Jorge> ¿Como solucionarlo? 
<Alex> De España?, pero si hasta 
hace:poco todas las traducciones se 
hacían en Sudamérica. 

<Josema> Pero ya no todas (menos 
mal). 

<Jorge> Comprando igual que antes 
hasta que seamos muchos compran-= 
do y se atrevan a editar algo bueno. 
<Josema> Haciendo mas aficiona- 
dos. 

<Keiichi>.Pero la pregunta es que 
podemos hacerlos otakus para solu- 
cionarlo? 

<Josema> Se atreven a joder a po-. 
cos, ¿se atreverán ajoder a muchos? 
<Jorge> Quejarnos no sirve de nada. 
<Josema> Si, pero el que no llora no 
mama. 
<Keiichi> Si no fuera porque Dark 
Horse lo censuró y cortó, tendría 
AMS en ingles. 

<Alex> Lamentablemente. Sí compra- 
mos mucho, seguirán editando mu- 
cho. Y si es al revés, pues eso. 
<Jorge> Pero por mucho que llores 
si tu madre no te quiere dar de ma- 
mar... 

<Josema> ¿Qué censuraron AMS? 
Pregunto ¿que tiene de censurable? 
<Jorge> Ya ves, incluso ponen 
cartelito de para adultos (en España). 
<Keiichi> Si, cuando Bell se ducha, ya 
no se ducha... 








<Jorge> Están locos los america- 
no: 
<Keiichi> Y se saltan episodios... 
<Josema> Están como cencerros. 
<Jorge> Gente rara. 

<Keiichi> O sea, que yo no puedo 
comprar AMS al ser menor... pues que 
bien. 

<Jorge> Creo que yo solo podría 
comprar Doraemon y poco más. 
<Josema> ¿No censuraron Dragon 
Ball porque a Son Gokuh se le 

veía la picha? 

<Jorge> Jua, jua, jua, están locos del 
todo... 

<Keiichi> Le pusieron unos «panta- 
lones digitales» 

<Alex> Ya sabéis como es la censu- 
ra en USA. No se puede ver una teta, 
pero sí a alguien descuartizando a 
alguien. 

<Keiichi> Y no es broma. 

<Josema> ¿Meando? 

<Jorge> Americanos... 
<Keiichi> Estos yankis. 

<Josema> Ah... y también «retoca- 
ron» Sailor Moon. 

<Jorge> Y eso que es shojo... en teo- 
ría para chicas, así que excepto 
lesbianas... 

<Josema> Es que son un montón de 
reprimidos. 

<Keiichi> Y con Nausicaa recortaron 
20 minutos de la cinta. 

<Josema> A mi me gustaba... no de 
locura pero era majo. 

<Jorge> ¿En serio? Cortar a 
Miyazakives demasiado. 

<Keiichi> Es lo de Studio Proteus y 
todo eso de Toren Smith. 

<Jorge> ¿ein? 

<Josema> Con lo reprimidos que es- 
tán luego se extrañan que se vuelvan 
locos y/masacren un «Burger King». 
<Alex> Supongo que todos sabéis 
que Disney a comprado los derechos 
de distribución de las películas de 
Miyazaki a nivel mundial. 

<Jorge> Bueno, vamos.a dejara los 
yankis, todos sabemos que son 
raritos. 

<Keiichi> ¿Serán «solo para adultos? 
<Josema> Arggggg..... ¿convertirán a 
Nausicaa en Pocahontas? 

<Jorge> Si, no sabía lo del nivel mun- 
dial pero lo demás si. 

<Alex> Pronto podremos ver Pon 
Poko, Laputa, etc... 

<Jorge> Chachi. 
<Keiichi> Guai. 
<Jorge> Censurado si hay que hacer- 
lo claro... 











Y bueno, a partir de aquí seguimos 
desvariando como cada sábado. 


Los de siempre... 
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Bienvenidos al Rincón de mi Diosa, don- 
de comentaremos lo mejor y más importante 
de Aa! Megamisama!, conocida también por 
Ah! My Goddess!, ó Ah! Mi diosa!, ó simple- 
mente AMS para abreyiar. El título es lo de 
menos, lo importante es Bell y compañía, así 
que empezamos. 


Si no conocéis AMS os puedo decir que 
os estáis perdiendo lo mejor del manga (y el 
anime), y si no os gusta, sois unos herejes... 
Así que si por circunstancias extrañas no lo 
tenéis os hago una pequeña introducción. 


Keiichi Morisato es un estudiante 
normalillo, que un día encargando algo para 
comer por teléfono. La fortuna hace que mar- 
que un número equivocado y del espejo sale la 
diosa Belldandy, de la Oficina de Diosas 
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Auxiliadoras, y dice que puede pedirle un de- 
seo. Keiichi la pone a prueba y desea que se 
esté con él para el resto de sus días. El deseo 
se cumple y aquí empiezan los problemas para 
Kei (abreviatura de Keiichi). A partir de esto os 
podéis imaginar como sigue. 


En nuestro país han salido los 5 OVAs 
en 3 cintas de Anime Vídeo, que también emi- 
tieron en el Canal 33 con un doblaje bastante 
mejor (y en catalán). Son una referencia bási- 
ca y objeto de culto y adoración para cualquier 
aamegamisamaniaco. También ha salido de la 
mano de Planeta, el manga, que continua su 
edición en estos momentos, primero en el 






Shonen Ma- ¿  gazine y luego por separa- 
do con un A formato bastante malo. 
¿Qué he- 4 mos hecho para merecer 


esto? 








Y para este primer número, vamos a em- 
pezar comentando el primer CD. El Aa! 
Megamisama! Original Soundtrack Vol. 1, 
que salió en 1993, poco después de los OVAs 
1 y 2, titulados «Moonlight and Cherry 
Blossoms» y «Midsummer Night's Dream». Y 
que precisamente contiene la música de estos 
dos. 


Aa! Megamisama! Original Soundtrack Vol. 1 


Tracks: 29 

Duración: 42' 28” 

Código de SonMay Records: SM-229 
Casa discográfica japonesa: Pony Canyon 
Valoración: Muy buena 





Las canciones son en su mayoría 
instrumentales, lentas, calmadas y destacan el 
Opening, el Ending y otras BGMs como 
«Shock!», «Critical Moment», «Restoration», 
«Sweetheart» ó los «Catch». Si tenéis la opor- 
tunidad de conseguirlo, no la dejéis escapar u 
os arrepentiréis. 


Ahora, seguimos con lo último de AMS... 
el videojuego. 

Los de Nintendo se han atrevido a pro- 
gramarlo para SNES, con bastantes similitu- 
des al «Super Mario Kart». 

La acción tiene lugar en el festival de la 
NIT (Nekomi Institute of Technology), donde se 
forman cinco grupos de dos que corren entre 
ellos. 


Los equipos se 
distribuyen así: 


- Belldandy y Keiichi 
(como debe ser) 


- Urd y Peorth 
- Skuld y Banpei-kun 
- Megumi y Hasegawa 


- Tamiya y Otaki 





Por este més, acabamos con la noticia de que 
probablemente continuarán los OVAs 
(¡bieeen!). Pero se desconoce si será en for- 
mato de película, OVAs o serie de TV al estilo 
de ¡Estás Arrestado!. 


Mantened los dedos cruzados... puede 
ser una falsa alarma. Pero si habéis visto la 
contraportada de la edición en Laser Disc de 
AMS, en el último OVA, salen Banpei-kun, 
Marler y compañía diciendo «See you next 
stage». Sospechoso... 


Pues eso es todo. El próximo número ha- 
blaremos de más CDs y otras parafernalias, 
pero si queréis proponer otros temas, ¡adelan- 
tel 





CAIAMITR 


La verdad es que se hace dificil dar una opi- 
nión objetiva sobre una serie de la cual soy un au- 
téntico fanático, pero lo intentaré... 

City Hunter es, con toda probabilidad, uno de 
los mejores mangas de los que hemos podido dis- 
frutar en nuestro país. Y si no, es seguro que se 
encuentra entre los más divertidos. 

Empezaré explican- 
do a grandes trazos su ar- 
gumento. 

La historia narra las 

peripecias del mejor detec- 
tive/guardaespaldas de 
todo Japón, Ryo Saeba, un 
experto en el combate con 
y sin armas, capaz de rea- 
lizar las mas increíbles 
proezas (por no decir 
fantasmadas...) con su Colt 
Python 357 Magnum (he 
tenido que mirarlo, no en- 
tiendo de armas). Cual- 
quiera que ose enfrentarse 
a él siempre resulta derro- 
tado. 
Sin embargo, a pesar de 
todas sus habilidades, es 
poseedor de un punto dé- 
bil realmente problemático: 
las mujeres. Esta atracción 
por el sexo opuesto es la 
principal culpable del cariz 
cómico y delirante de la 
obra, ya que cuando Ryo Saeba ve una mujer boni- 
ta se transforma en un auténtico pervertido dejando 
a un lado toda su profesionalidad y sangre fría, ade- 
más tiene como curiosa norma de profesión el acep- 
tar como clientes únicamente a mujeres jóvenes y 
guapas. 

El «antídoto» a esta debilidad es su ayudan- 
te, Kaori Makimura, una mujer considerada «poco 
femenina» (incomprensiblemente confundida con 
un chico en multitud de ocasiones) que siempre tie- 
ne a punto unas peculiares mazas de peso variable 
(normalmente expresado en toneladas) con las que 
golpear a Ryo en la cabeza cuando este se propa- 
sa con alguna de sus clientes. 

En definitiva, rebosa acción, intriga, emoción 
y, sobre todo, humor en cantidades industriales. 

Pasando a comentar la calidad del dibujo, 
realmente hay que quitarse el sombrero ante su 
autor, Tsukasa Hojo, un auténtico maestro dibujan- 
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do mangas. Cada una de sus páginas desprende 
calidad por todos sus poros, empezando por sus 
personajes, dotados de un realismo y proporciones 
poco habituales en el manga (normalmente más 
acostumbrados a cabezones de ojos grandes, di- 
cho sin ningún ánimo de ofensa). También habría 
que destacar el diseño de armas, vehículos y fon- 

, dos, a los que no les falta 
ni un solo detalle. 

Para acabar, un 
breve comentario sobre las 
manifestaciones de City 
Hunter en nuestro país; por 
un lado hemos podido dis- 
frutar (en parte) del manga 
gracias a la edición de Nor- 
ma Editorial, por cierto, con 
formato de lectura inverso 
por deseo expreso de su 
autor. Por otro lado T5 emi- 
tió (también en parte, snif!) 
la serie de animación bajo 
el nombre de «Cazador», 
mutilada y con cambio de 
nombres como suele ser 
habitual. Los 9 primeros 
episodios de la serie están 
disponibles en 3 cintas edi- 
tadas por Cartoonia ( tam- 
bién de forma patatera, no 
os creáis, ya que en la se- 
gunda cinta han emulado a 
T5 y el orden de dos prime- 
ros capítulos está alterado). 


Si queréis mas información, os remito a mi 


“página de City Hunter en Internet. La tenéis en la 


siguiente dirección: 


http:// 
www.geocities.com/ 1 
Tokyo/Towers/2555/ EN 





Supongo que 
para cuando leáis 
esto ya la habré ter- 
minado... y si no 
pido disculpas anti- 
cipadas. 





Arcade ds 

















VIDEOJUEGOS: 


Tobal n*1 


Tobal N%1 se puede definir como el excelente resul- 
tado de un buen equipo de programación y la mano 
del genial Akira Toriyama. 






que ha creado verdaderas joyas 
del rol para Super Nintendo 
como: Balhamut Lagoon, 
The Secret of Mana, Final 
Fantasy y un largo etc. de 
juegos de rol. Además de 
ser ayudados por la gente 
que hizo TEKKEN y Virtua 
Fighter y como no, por el 
creador de Dragon Ball, 
Akira Toriyama. 


o 
y) Este digamos que puede ser 
al el antecedente de este ge- 
* nial Tobal N%1, aparecido 
por el verano del 96 en 
Japón y que dentro de 
poco lo tendremos en España, lógicamente 
en PAL. Tobal, lo primero que hace para atraer al 
jugador son sus modos de juego, que además de 
la típica lucha en 3D nos invita a un modo nuevo 
llamado «quest mode». 
Este modo es una especie de juego de rol en 3D en 
el que podremos elegir a cualquier personaje del 
juego y meterlo en estos laberintos plagados de 
monstruos, trampa, 
pociones, acertijos y 
otras cosas típicas 
de los juegos de 
aventura. Nuestro 
objetivo será conse- 
guir el objeto que 


TOBAL N' 


Creado por SQARE, la compañía + 











nos dicen al principio, como una piedra por ejem- 
plo, a través de cuatro laberintos distintos. Conse- 
guirlo significa poder acceder a más laberinto y ga- 
narnos para usarlo uno de los jefes finales del jue- 
go. Pero lo más sorprendente de este modo es su 
calidad gracias a las excelentes transparencias, jue- 
gos de luz, sombreados y la ausencia de 
pixelaciones, además de la suavidad de desplaza- 
miento. 





El otro modo es el de lucha, en el que debes elegir 
uno de los ocho personajes disponibles en el jue- 
go, y acabar con cada uno de los oponentes que se 
te presenten. Lo más destacable de este modo es 
su jugabilidad, en la que se imponen las especta- 
culares llaves y transparencias al estilo Tekken y 
los golpes directos y simulación de lucha sin ma- 
gias de Virtua Fighter. Te puedes desplazar también 
por todo el escenario en unas verdaderas 3D y la 
cantidad de combinaciones es alucinante. 

El juego posee además 3 jefes finales que son: 
MUFU, una especie de Alien de patas muy largas y 
peligrosas, SNORK, como un cerdo pero 
en gigante que impresiona por su des- 
comunal tamaño, y UDAN, el final y el 
mas peligroso ya que este conejo tiene 
un repertorio de llaves y combinaciones 
que dan miedo. Todo esto sin olvidarnos 
del robot «TOR!», un personaje que to- 
dos conoceréis y bastante bueno si lo 
manejas bien 


En fin, si eres amante del manga, la lu- 
cha y el rol este juego es imprescindible. 
Además, te regalan una demo con los 
próximos lanzamientos de Square como 
BUSHIDO BLADE, FINAL FANTASY y SA. GA 
FRONTIER, pero claro, esto es solo en Japón. 


Israel Pineda 
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Roujin Z, que podría traducirse como 
«Anciano Z», es una de las obras menos co- 
nocidas del gran autor de manga, Katsuhiro 
Otomo. 

Este OVA, nos traslada a un futuro próxi- 

mo en Japón. A causa de la escasa 
natalidad que reina actual- 
mente en Japón, 
enel si- 
glo XXI 


(año 2021) uno de 


un anciano. Hay una enorme falta de 
recursos para el cuidado de los mismo. Por un 
lado, no hay bastante personal, por el otro, las 
arcas del estado se ven impotentes para asu- 
mir el gasto que generan. Ya sea en personal 
sanitario, ya sea en medicinas y terapias. 

En un intento de hacer frente a la situa- 
ción, se presenta el proyecto Z. Que consiste 
en una cama robotizada (llamada Z-001) que 
asistirá al anciano en 
todo momento. Este 
artefacto, destinado a 
ancianos que ya no 
pueden moverse, con- 
siste en una especie 
de «ataúd» donde se 
pone al anciano. La 
cama, atiende todas 
sus necesidades físi- 
cas, puede bañarle, 
darle de comer, entre- 
tenerle con pasatiem- 
pos, televisión, Inter- 
net, obliga al anciano a 
hacer un poco de de- 
porte, y muchas cosas 
mas. Además de eso, 
la cama tiene sofisti- 
cados sensores y equi- 
pos que monitori-zan 
constantemente las 
señales vitales del an- 
ciano, pudiendo en 
cualquier momento 
aplicar primeros auxi- 
lios ó llamar al hospital 
en casos graves. 
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En este OVA, veremos como este proto- 
tipo, es puesto a prueba en la persona del an- 
ciano Takazawa. Este, a pesar de tener familia, 
vive solo y abandonado. Solo una joven enfer- 
mera llamada Haroku se ocupa de el. 

El anciano objeto del experimento, como 
podréis suponer no tiene ni voz ni voto, simple- 
mente se el embute en la máquina como 
conejillo de indias, para que los promotores del 
proyecto, políticos en su mayoría, puedan ofre- 

cer al público las virtudes de su traba- 


Pero, el anciano 
por su- 


puesto 

no es feliz, una 

máquina, por muy perfeccio- 

nada que este nunca puede suplir a 

un ser humano, y reclama constantemente a 
su enfermera Haroku, la cual solo puede ver 
impotente como tratan a su anciano como una 
simple rata de laborato- 
rio. 

El Ova, empeza- 
rá a animarse cuando 
Haroku, en compañía 
de algunas amigas del 
hospital, decida ir a ver 
al anciano para com- 
probar personalmente 
su estado, ya que ha 
comprendido algo tan 
obvio como es el sufri- 
miento del anciano 
Takazawa. 

La «cama» se re- 
velará poco después 
como la versión domes- 
tica de un arma, y dará 
muchos dolores de ca- 
beza a los protagonis- 
tas de esta historia. 

A partir de aquí, 
será el caos : Persecu- 
ciones por las calles, 
destrucción, intrigas po- 
líticas, el ejercito, y un 
puñado de ancianos 
«hackers» del hospital 
que simpatizan con 





Haroku serán los protagonistas de esta histo- 
ria. 

Esta película, como podrá comprobar 
todo aquel que la haya visto (si no la has visto 
aún, corre a alquilarla) es una llamada de 
Otomo para frenar la creciente tecnificación que 
invade muchos estratos de la cultura moder- 
na. De acuerdo, esa cama puede mantener a 
un anciano limpio y sano, pero eso no es bas- 
tante. Un anciano, no es una «cosa», es 
una persona, y j 
los políticos (in- 
cluso hoy en día) 
tienden a olvidar- 
se de esos «pe- 
queños  deta- 
lles». 

Este OVA, 
se estrenó en las salas cinematográficas ja- 
ponesas el 14 de Septiembre de 1991, y fue la 
quinta colaboración de Otomo en una película. 
Con esta obra, Otomo pretendía desligar en par- 
te su nombre de su obra mas famosa, Akira, no 
porque renegase de ella, sino para que la gen- 
te pudiera ver que el era algo mas que el crea- 
dor de Akira. Con este fin, hizo Roujin Z, que 
en algunos aspectos, podría considerarse como 
la antítesis de Akira. 

Los medios utilizados no llegan a la altu- 
ra de los de Akira, aun así, Otomo se ocupo de 
casi todos los detalles, como la adaptación del 






manga al guión, de los diseños mecánicos, etc... 

Entre los demás integrantes del equipo 
de Roujin Z, podemos destacar nombres como 
el del director, Hiroyuki Kitakubo, que tiene en 
su curriculum obras como el primer film de 
Patlabor, el OVA de Black Magic M-66, y un 
capitulo en Robot Camival, donde coincidió con 
Otomo. El Director Artístico, Hiroshi Sasaki 
(Nadia, el misterio de la piedra azul), Fumio Ida 
(Royal Space Force). 


Otomo, que nació en 1954, en la 
provincia de Miyagi 
(a unos 400 Km. 
De Tokio) tiene 
una marcada ten- 
dencia a presen- 
tarnos historias de 
5 desastres, como 
el futuro postbélico de Akira, o una de sus obras 
mas recientes, «La Leyenda de la Madre 
Sarah». Con todo, en Roujin Z nos muestra que 
incluso en los momentos mas desesperados, 
siempre hay un instante para el humor, y que 
incluso entre los políticos, algunas que otra vez 
puede encontrarse una persona honrada. 
Después de esto, solo nos queda espe- 
rar (como siempre) a que Manga Films se de- 
cida alguno de estos días, a doblar y comercia- 
lizar «Memories», la última obra de Otomo. 


Jose Manuel 


Centro Independencia 
1? planta, local 6 y 7 
Tfno.-fax 23 14 40 
50004 ZARAGOZA 
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La idea de ciencia-ficción en el manga siem- 
pre ha estado unida a inmensos robots, cyborgs o 
batallas estelares. Con Wings of Honneamise este 
género da un giro de 180" en relación a sus compa- 
ñÑeras y se sitúa en un escenario parecido a la Tie- 
rra, en el país de Honneamise. Allí un grupo de jó- 
venes (y algún viejo) forman la llamada «Royal 
Space Force», que es el hazmerreír de todos. 


Sus componentes son en su mayoría unos 
gandules, buenos para nada y desmotivados, has- 
ta que uno de ellos, Shirotsu Ladhat, se presenta 
voluntario para tripular la nave que debe llevarlo fuera 
del planeta. El sueño de Shiro era volar con la fuer- 
za aérea, pero no pudo entrar y acabó metido en 
esto hasta el cuello. Un día que iba de juerga con 
sus amigos conoce a Riquinni, una chica joven muy 
religiosa rodeada por un halo de misterio. Aunque 
Shiro no irá con muy buenas intenciones, será ella 
la que le hará cambiar su vida. La religión de Riquinni 
consiste en recordar la locura del hombre y por eso 
Shiro se presentará voluntario en el proyecto, para 
demostrar que la humanidad ha evolucionado des- 
de que robó el fuego a los dioses. El proyecto con- 
tinúa con problemas y Shiro cada vez tiene más pre- 
guntas en su cabeza. 


SER PILLADO MID 








Gainax produjo esta película en 1987 con un 
presupuesto de 800 millones de yens y 3000 
animadores con el propósito de que fuera un gran 
éxito. Lo que no tuvieron en cuenta es que se en- 
contró con Akira y su éxito se vio minimizado, pro- 
bablemente por ser una obra muy filosófica y tras- 
cendente, cosa que no motivó a los espectadores. 
La música es de Ryuichi Sakamoto, uno de los 
mejores músicos (y mejor pagados), que se encar- 
gó de la composición de todas las melodías, e hizo 
un trabajo excelente con WOH, como en Rising Sun. 
En nuestro país tuvo un éxito casi nulo, quizá por- 
que estamos demasiado acostumbrados a la ac- 
ción y las tías buenas, pero la tenemos editada por 
Manga Films bajo el título de «Royal Space Force». 


La calidad general es impresionante. Desta- 
ca sobre todo el detalle del dibujo, el guión y la ban- 
da sonora. Pero lo que más huella deja es su fondo 
filosófico. Los pensamientos de Shiro y sus reac- 
ciones hacen pensar al espectador si los hombres 
somos o no simios evolucionados. La parte final, 
después del despegue, con el discurso de Shiro, 
las imágenes y flashbacks acompañados de una 
música muy apropiada producen un efecto que aún 
hoy tiene que ser superado. 


Un film totalmente recomendable, para ver 
con tiempo, sin tensión , cómodamente y sin nadie 
que moleste. Una joya. 


-Keiichi Morisato- 
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CONTINUARA.. 
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Manga 
en Internet 


Bueno, no nos engañemos, 
en este primer número lo primero 
es dar publicidad a nuestras pro- 
pias páginas, asi que la voy a ir 
comentando una a una. 


MangaZone 
(página de Alejandro): 


Sí señor, el fanzine valen- 
ciano en la red, ahora con menos 
ánimo de lucro que nunca %_1. 


Muy agradable a la vista y 
promete bastante, digo promete 
porque por desgracia, cuando 
escribo estas líneas todavía está 
en construcción, aunque ya que- 
da muy poco para que podamos 
verlo. De momento las secciones 
disponibles son: 


Portadas e índices de to- 
dos los números de MangaZone. 


Base de datos de URLs, 
Una lista enoooooooorme con un 
monton de links a páginas de 
manga. 





rin Edo Ya he Foros Anda 
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Fura ia aro. 
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Galería de imágenes, de 
momento sólo hay de KOR y de 
3x3 ojos, pero tiene buena canti- 
dad de cada una. 


Si visitais el MangaZone 
Online os sorprenderéis bastan- 
te, ya que están los mismos artí- 
culos que leéis en Ahiru. Esto se 
debe a que Alejandro no ha podi- 
do contar con el equipo original 


del MangaZone para esta nueva 
versión, pero sin perder la ilusión 
nos comentó la posibilidad de uti- 
lizar los artículos de Ahiru para su 
webzine. 


La dirección de su página 
es esta: 


http:/lideas-web.iti.upv.es/Alex 








Dominion 
(la página de Keiichi): 


Bastante información sobre 
Dominion Tank Police. Está enla- 
zada con la de Orion, de José 
Manuel (comentada más abajo), 
se nota que a estos dos les gusta 
Shirow... 


Las secciones son: 


El manga, comentario del 
manga. 

El anime, comentario del 
anime. 

Personajes, esto. 
que está claro el contenido. 

Galeria de imágenes. 


creo 
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Sobre Shirow (en realidad 
esta sección la ha hecho José 
Manuel para su página, pero 
Manel se ha aprovechado vilmen- 
te :-p). 

Links, lo típico. 


Libro de visitas, chachi si 
como a mí os encanta rellenar for- 
mularios y que la gente sepa que 
has estado allí. 

Información adicional, al- 
gunas cosillas, ajenas a Do- 


minion Tank Police. 


La dirección de la página de 
Keiichi, es esta: 


http://www.ctv.es/USERS/man 








La página de Orion: 


De la mano de José Manuel 
os llega una página sobre esta cu- 
riosa obra de Shirow. 


Muy bonita (esto lo vais a 
oir continuamente, pero hay que 
poner por las nubes nuestras pá- 
ginas 2_1). 


Incluye notas de Orion, bio- 
grafía de Shirow, personajes y 
links. 


Para todos los que no os 
aclarastéis al leer la obra puede 
resultaros de utilidad, profundiza 
en los mitos de Susano y 
Hannuman, los octotrigramas y 
además podéis ver la traducción 
al español de la versión yankee 
de las Notas de Orion, de las cua- 
les se publicó una ínfima parte en 
el primer número de la edición 
española. 
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BIENVENIDOS A MI PAGINA SOBRE ORION 
WELCOME TO MY ORION HOMEPAGE 
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Leas, agersacios, cbics y demas, EMad a jererage ers 
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Desde luego que es una página 
indispensable para cualquier 
amante de las obras del autor, y 
no sólo eso, es un soplo de aire 
fresco entre tanta página de 
Dragon Ball. 


La dirección de esta fantástica pá- 
gina de Jose Manuel, es la si- 
guiente: 


http://www.ctv.es/USERS/ 
josemapc 








La página de Kimagure: 


Komatsu me dejó con un 
palmo de narices, yo que pensa- 
ba que tenía una página chulísi- 
ma de KOR y llega el tío y me tra- 
duce la Shin-KOR 1 y 2, los epi- 
sodios fan-fic (ver glosario). de 
Kimagure Orange College, intro- 
duce 3 galerías de imágenes, las 
KOR Frequently Asked 
Questions, lista de todos los CDs 
y traducción de las canciones y..... 
y ya no me acuerdo de cuántas 
cosas mas. 


Pero ojo, hay truco, él tie- 
ne 5MB de espacio, y además 
cuela las imágenes en otros di- 
rectorios que no le corresponden 
(me he chivado... 21) 


Alucinante, este chico no 
descansa, no os la perdáis. 
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IN-D-1-S-P-E-N-S-A-B-L-E 
para todos los KOReanos. 


La dirección de la página 


más completa en castellano so- 
bre KOR, es esta 


http:/www.animanga.com/kimagure 


La página de Arcade: 


Arcade por fin se decidió a actualizar 
suweb. Antes tenía un comentario sobre KOR 
y ahora lotiene sobre City Hunter. 


Se pueden encontrar una lista de CDs 
y otras curiosidades que cualquier fan de 
Tsukasa Hojo debería conocer. Por supuesto 
cuenta con una galería de imágenes. 

Su dirección es: 


http://www.animanga.com/Arcade 





Jorge's anime-manga 


Bueno, yo también me decidí a reno- 
var mi página, y es que estaba muy chapucera 
y desordenada (como mi habitación 1 1%). Ahora 
podéis encontrar una sección de Miyazaki (que 
lleva en construcción unos 2 meses o así...), la 
MLM y ABCB (mailing-list dedicadas al manga 
y a KOR respectivamente), artículos en defen- 
sa del manga publicados en algunos fanzines. 


Una cosa que a mi me parece de lo 
más imteresante es un «test del otaku», 40 pre- 
guntas repartidas en 4 niveles de dificultad 
Chupao, para NOVATOS. Medio. Chungo, bas- 
tante complicado. Muy chungo, ejem, a no ser 
que seais veterenos ni lo intenteis. 


La dirección de mi página: 


http://www. ibercaja.es/-elorte 








LaMLM: 


¿Que qué narices es eso? Ni más ni 
menos que la primera mailing-list de España 
dedicada al manga y el anime (la coordino yo). 
Enella nos conocimos casi todos nosotros. 


Para explicar brevemente lo que es una 
mailing-list a los que no lo sepan os diré que los 
miembros de la ML mandan e-mails al coordi- 
nador, este los junta todos en un solo mensaje 
y losredirecciona a todos los miembros, de este 
modo todos ellos están en contacto entre sí 
Sería bastante lioso si cada vez que alguien 
quisiera hablar con mucha gente de manga tu- 
viera que escribirles a todo a la vez, así, con la 
MLM hay una dirección a la que todos escriben 
y no hay que armar jaleos. ¡Ya contamos con 
más de 110 miembros! Y por supuesto somos 
internacionales. 


Bueno, ¿pero qué es lo que hacemos 
allí? de todo, intercambiar material, comentar 
series, intercambiar opiniones, bombardear a 
la cadenas de TV para que traten mejor el man- 
ga, enteramos de noticias... en definitiva pasarlo 
engrande. 


Ya sabéis, si alguno de vosotros tiene 
internet y ganas de pasarlo bien que se una a 
nosotros: 


http://www.geocities.com/Tokyo/3471/ 
MLM.HTM 





CITY HUNTER 
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Bueno, pues esto ha sido un repaso a nuestras páginas, en realidad no hay 
muchas más en España que estén dedicadas al manga y el anime, y algunas de las 
pocas que hay están dedicadas únicamente a Dragon Ball o simplemente son un 
puñado de links sin orden ni concierto. En el próximo número comentaré las páginas 
delas tiendas de comics que hay en intemet (y en España, claro), la de Norma Edito- 
fíal y alguna que otra más. 

Jorge Orte (elorteOpublic.ibercaja.es) 








Como este es el primer núme- 
ro, y por lo tanto no tenemos aun co- 
rreo, hemos pensado que lo mejor 
que podiamos hacer era presentar- 
nos a todos vosotros... 


¿Quienes somos? 





JOSEMA 


Yo soy Josema, 31 tacos (lu- 
nas ni idea, me faltan dedos), loco del 
manga, del anime, de los ordenado- 
res desde la era Pre-IBM-PC, de los 
simuladores espaciales tipo «Tie 
Fighter» y «Wing Comander», de la 
literatura clásica y no tan clásica, y 
de demasiadas cosas más como 
para incluirlas en tan breve espacio... 
¿que de donde saco el tiempo”... ya 
me gustaría saberlo a mi, ni idea. 

Vivo en San Antonio, Ibiza 
(esa manchita en el mapa), mis me- 
didas no os interesan para nada (es- 
pero) y dentro de poco voy a montar 
una academia para enseñar a los 
pobres mortales los secretos de los 
PC's y los programas que los acom- 
pañan (deseadme suerte). 

¿Que Manga me gusta?... uf... 
pues Shirow, Otomo, Katsura, 
Matsumoto, Asamiya, Clamp, 
Takahashi, Sonoda, y algunos más 
(sin orden especial). 

El Anime... a patadas, excep- 
to algunas cosas raras «infumables» 
claro, y ¡ah!, apenas veo la TV. 

Podría seguir largo y tendido, 
ya que este es un tema que domino 
(je je... ¿y quien no?) pero baste con 
deciros, que como dice ese viejo pro- 
verbio chino que acabo de inventar- 
me: 
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«Prefiero ser un crío de 31 años, a 
un viejo de 31 años» 
¡Hala, ya esta! 





RICARDO 


Me llamo Ricardo, tengo 22 
años, soy de Zaragoza, y estudio pro- 
gramación y análisis. 

Mis autores de manga prefe- 
ridos son Rumiko Takahashi, Clamp 
y Ryoichi Ikegami. 

Entre mis animes preferidos 
están Wings of Honneamise, Tale of 
Genji, Gunbuster, Barefoot Gen, 
Neon Genesis Evangelion y todo lo 
del estudio Ghibli. 

Paso totalmente de los 
«culebrones» estilo DragonBall y 
Sailor Moon. 

Eso es todo. ¡un saludo! 





JORGE ORTE 


Esto... me toca hablar de mí. 
Bueno, me llaman de dos formas, Jor- 
ge y Totoro. Personalmente me da 
igual una que otra, pero a Totoro me 
parezco bastante. 


Nací hace 221 lunas y algunos 
días, soy de Zaragoza y estudio se- 
cundaria (repitiendo). 

Me gusta el manga, el comer- 
cial y el no tan comercial, especial- 
mente este último, que por desgracia 
no podemos leer en nuestro idioma 
salvo en contadas ocasiones. 

Mis autores preferidos son 
Matsumoto, Takahashi y Miyazaki. He 
disfrutado como un niño con zapatos 
nuevos leyendo KOR, Maison Ikkoku 
y Adolf, y soy capaz de ver ciento y 
pico veces seguidas cualquier peli de 
Miyazaki (bueno, ciento y pico a lo 
mejor son muchas...). 

Advertencia: soy un KOReano 
fanático, y lo del cierre de la edición 
de Norma me supo muy mal, como 
pille a algún colgao despotricando de 
esta maravillosa, deliciosa, exquisita 
y suculenta obra lo degollo con el sa- 
ble familiar... Y... y nada, que no se me 
ocurre que más decir. 





KOMATSU 


Mi nombre es Carlos, aunque 
soy más conocido entre mis iguales 
como Komatsu. 

Creo que el ruido de los tan- 
ques que desfilaban frente al hospital 
donde nací un 30 de mayo (esto es 
una indirecta, eh?) se quedó graba- 
do en mi cerebro y ahora no puedo 
dejar de admirar a Bona-parte como 
mi mecha favorito. 

Fanático de KOR hasta la mé- 
dula, estoy dispuesto a defender a 
Madoka a ultranza, so pena de pro- 
bar mi katana todo aquel que difamare 
su excelso nombre... 





ARCADE 


Es posible que alguno de vo- 
sotros esté pensando que no soy más 
que otro alucinado que se oculta bajo 
un estúpido seudónimo para hacer- 
se el misterioso e interesante. Bien, 
pues lo siento, pero estáis equivoca- 
dos. Así que ahí van algunos datos 
más sobre mi persona: mi nombre au- 
téntico es Carlos, tengo 21 años, vivo 
en St. Cugat y soy estudiante de 
telecos. Es más, si fuera chica inclu- 
so os adjuntaría mis medidas corpo- 
rales, pero como no es el caso, evi- 
taré caer en una grosería :-p. 

Sabed que entre mis autores 
de manga preferidos se encuentran 
pesos pesados de la talla de Otomo, 
Matsumoto, Hojo ó Ikegami. 

¡Ah! y una última cosa, por si 
todavía no os habéis «dado cuen», 
abomino DragonBall Z. 


KEIICHI 


Keiichi Morisato: manGctv.es. 
Nacido en Girona, este pobre 
AaMegamisamaniaco tuvo la suerte 
de recibir las tres diosas como rega- 
lo de Reyes. Su vida hizo un giro de 
180 grados y ahora se dedica a pa- 
sar el rato con Bell y dejando sus es- 
tudios a un lado (peor para él). 

Le encanta Fujishima, Shirow, 
Matsumoto, Sonoda y un largo etc. 
Odia que se le estropee la moto (aun- 


que disfrute arreglándola) y lo que 
más le gusta son los cafés que le pre- 
para su Bell. Algunos le llaman, inco- 
rrectamente, Manel Ramírez o algo 
así. 





ELENO 


Soy ElenQ, hermana (por 
desgracia) de Totoro. Tengo 22 años, 
estudio Dirección y Administración de 
Empresas, y aunque yo sí que soy 
chica, no pienso daros mis medidas. 
Me introduje en el mundillo del manga 
por curiosidad, por echar un vistazo 
a esos «bodrios» que se compraba 
mi hermano. Ahora me leo todo lo que 
se compra Totoro y de vez en cuan- 
do hasta compro yo algo ;-). 

Me encantan KOR, Maison 
Ikkoku y, de las más antiguas, Mai, 
aunque mi preferido es Gun Smith 
Cats 





Hola, me llamo Gully, viene de 
los personajes de la Dragon Lance, 
pero como no viene al caso, no me 
enrollo. Tengo 5475 días, que al cam- 
bio son 15 años, 19 días, 10 horas, 
29 minutos, y... unos 30 segundos, es- 
tudio 1? de BUP (sin repetir) y vivo en 
Vigo. Ya, ya se, soy un enano (por lo 
de Gully y por la edad, mi altura es de 
1,63, que para mi edad es lo normal) 
pero soy tan fanático del manga como 


cualquiera. 

Mis series predilectas son Vi- 
deo Girl Ai, Gamma, Dark Angel, 
Dominion y AMS. En Anime soy un 
novatillo, pero por ahora me gustan 
GITS, Akira, Totoro y Porco Rosso. 


Eso es todo. 





¡Hola!, me llamo Alejandro 
Maicas, vivo en Valencia, y tengo 29 
años. 

Ademas de ser un fanatico del 
manga, me encantan la informática, 
el diseño y la publicidad. Por eso me 
ofreci voluntario para maquetar el 
Ahiru. 

Como aficionado al manga, 
llevo ya unos cuantos años. Y en Oc- 
tubre de 1992, cree un fanzine llama- 
do MangaZone. Por el cual, a lo me- 
jor algunos ya me conoceis. 

Hace unos meses, me conec- 
té a Internet. Y allí descubrí la infini- 
dad de posibilidades que nos brinda 
la red. 

Gracias a ella nos hemos co- 
nocido muchos aficionados (en la 
MLM). Y asi, hemos podido hacer 
este fanzine, y otras actividades 
(charlas, reuniones en Barcelona con 
visitas a tiendas, etc...). 

Pasando a comentaros mis 
preferencias en Manga y ánime, os 
dire que mis obras preferidas son: 
KOR, todo lo de Studio Ghibli, 
Hadashi no Gen, autores como 
Miyazaki, Shirow,  Asamiya, 
Takahashi, Adachi, y un largo etc... 

Bueno, creo que ya es sufi- 
ciente. Espero que os guste el 
fanzine. 


Dirección del correo: 


Músico Barbieri, 5 - 21 
46018 VALENCIA 
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